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Link on suuri sankari Heral- 
diassa sen jälkeen, kun hän on 
näyttänyt Ganonille kaapin paikan 
SNES-seikkailussa The Legend of Zelda 

- A Link to the Past. Mutta Link on yhä 
nuori ja hänellä on paljon opittavaa, joten hän on 
lähtenyt seilaamaan merille tutkiakseen muutakin 
maailmaa. Paluumatkalla suuri myrsky on yllättänyt 
Linkin ja heidän aluksensa on tuhoutunut haaksiri- 
kossa. Sankarimme on selviytynyt vain hyvällä on- 
nella, sillä hän on huuhtoutunut tajutt 
le. Kun Link palaa tajuihinsa, hän löyt 
meästä ja mukavasta sängystä. Nuori tyttönen nimel- 
tä Marin on löytänyt sankarimme ja pitänyt hänestä 
huolta. Marin kertoo, että Link on päätynyt trooppi- 
selle saarelle nimeltä Koholint, ja että sieltä ei pääse 
lähtemään millään keinolla. Saarella ei ole laivoja, 
vain lautta, jolla voi ylittää saaren jokia. Koska Koho- 
lint on niin kaukana, ei Heraldiastakaan voi miten- 
kään toivoa saavansa apua. 












Link alkaa sen sijaan tutkia kaunista saarta. Hän löy- 
tää valtavan munan korkealta vuoren huipulta. Vii- 
sas pöllö kertoo, että munan sisällä on valtava taika- 
kala, joka pystyisi auttamaan Linkiä pääsemään taas 
kotiin. Ongelmana on vain se, että kala nukkuu sy- 
vää unta, eikä herää muuten kuin kuullessaan erityi- 
sen laulun soitettuna kahdeksalla soittimella yhtä ai- 
kaa. Koska Link haluaisi niin mielellään päästä pa- 
laamaan Heraldiaan Zeldan luokse, hänellä ci ole 
muita vaihtoehtoja kuin alkaa etsiä soittimia. Sitten 
hän saa kuulla tarinan, jonka mukaan saari ja sen 
asukkaat ovat olemassa vain kalan unessa. Mitä ta- 
pahtuu jos Link onnistuu herättämään nukkuvan jät- 
tikalan? Onko Linkin oma seikkailukin pelkkää unta? 








Linkin neljännen seikkailun tarina tuntuu hyvin mo- 
nimutkaiselta, eikä Link tiedä kuinka hän voisi sekä 
päästä kotiin että pelastaa saaren kiltit asukkaat. Mutta 
pian on mahdollista lähteä itse mukaan seikkailuun 
Linkin kanssa ja ratkaista ongelma. Sillä The Legend 
of Zelda — Link's Awakening on viimein tulossa Suo- 
meen. Neljän megan Game Boy-peli on kaikkein suu- 
rin tähän mennessä ja tämä takaa mahtavan maa- 
ilman ja suuren seikkailun saarella. 


Game Boyn omasta Zelda-pelistä on ollut jo pitk 
puhetta ja nyt sellainen on vihdoin saatu markkinoi 
le. Pelin grafiikka muistuttaa lähinnä SNES-peliä A 
Link to the Past, mutta musiikki ja useimmat vastus- 
tajat tuovat mieleen alkuperäisen pelin The Legend 
of Zelda. Link on oppinut loikkimaan ja liikuttamaan 
kilpeään, joita kahta asiaa hän ei ole ennen hallinnut. 
Hän osaa käyttää myös apuvälineitä monipuolisem- 
min kuin ennen. Saarella riittää | in hyötytava- 











The Legend of Zeld 
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raa haettavaksi sekä sokkeloita ratkaistavaksi. Kos- 
ka Link ei ole tällä kertaa Heraldiassa, hän ei tieten- 
kään tunne seutuja lainkaan etukäteen. Hän ei myös- 
kään voi aavistaa, keihin ihmisiin hän voi luottaa. 
Muutamia tuttujakin tulee silti vas- 

taan ja kilttejä keijuja on tavalli- 
seen tapaan monissa paikoissa. 


Ensimmäinen 
seikkailu 


Ensimmäinen tehtävä on löytää Linkille miek- 
ka. Menealasrannalle, siirrä merisiilit pois tieltä 
kilven avulla, mene veteen ja ota miekka (1). 
Kun olet saanut sen, jatka matkaa taikametsään 
ja hae unisieni sieltä käsiisi (2). Anna sieni sit- 
ten noidalle etäämpänä idässä (3), niin hän se- 
koittaa sen keitokseensa valmistaakseen taika- 
jauhetta. Kun heität sitä pesukarhun päälle metsässä 
(4), hän muuttuu ja antaa avaimen ensimmäi- 
seen luolaan (5). 











Luolan sisältä löytyy sulka, jonka avulla Link 
pystyy hyppäämään. Ilman sitä ei pääse pomo- 
jen luokse, joten sulkaa kannattaa alkaa etsiä 
heti. Kun tulet huoneeseen, jossa on kolme hah- 


moa, joiden vatsan päällä on pelikorttikuviot, 
täytyy hahmoja lyödä oikeaan aikaan, että saat 
saman värin kaikille. Kun se onnistuu, tulee 
esille arkku, jossa on taulu, jonka avulla voi 
lukea salaisen viestin. 


Ensimmäisen luolan pomo tuntuu ehkä tutulta. 
Hän oli nimittäin mukana SNES-seikkailussa ja 
pystyt voittamaan hänet jälleen samoilla kei- 
noilla. Lyö miekalla takaapäin ja varo putoa- 
masta reiästä alempaan kerrokseen. Voitto tuo 
sinulla yhden sydämen ja ensimmäisen soitti- 
men. 
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seikkailu 


Kun on selviytynyt ensimmäisestä luolasta 
on vuorossa toinen seikkailu. Kun palaat kylään, 
on BowWow kidnapattu ja sinun pitää pc- 
lastaa hänet. Jos menet luolaan lähellä paik- 
kaa Tai Tai Heights (6) ja nujerrat loikkivan 
pomon, voit pelastaa BowWow:n ja saada 
häneltä hiukan korvaamatonta apua. Hän pystyy 
nimittäin nielaisemaan suuria kukkia, joita 
on kaikkialla tielläsi. Tällä tavalla pääset ete- 
nemään toiseen luolaan (7). 















Toisessa luolassa pitää löytää voimaranne- 
ke. Kun saat sen käyttöösi, voit nostella ruukkuja, 
joita löytyy melkein jokaisesta huoneesta. Ruuk- 
kujen alle on usein kätketty hyötytavaraa ja 
niitä voi käyttää myös aseina tuttuun tapaan. 
Toisin sanoen voimaranneke on varsinainen 
avain tähän luolaan. 


Pelin toinen loppupomo on piiloutunut myös 
ruukkuun. Kun ruukku alkaa hypellä ympä- 
riinsä, sitä pitää lyödä miekalla ja heittää se 
sitten seinään. Kun tämän tekee kolme ker- 
taa, paha vihollisesi nousee ruukusta ja 
voit lyödä häntä miekallasi. 


Ajattelimme 
auttaa hiukan 
alkuun kerto- 
malla mitä pi- 
tääetsiä kolmes- 
saensimmäises- 
sä linnassa ja 
mitä tarvitaan 
ennen kuin nii- 
hin — pääsee. 
Karttojen avulla 
on — varmasti 
myös hiukan 
helpompaa löy- 
tää oikeat pai- 
kat saarella. 






Mal "aal & astutusta uin 


LINKIN 
APU- 
VÄLINEET 


Kaikki esinect ovat tärkei- 
tä Linkille, olipa ne kätketty 
luoliin, kivien alle tai jä- 
tetty hirviöiden vahditta- 
viksi. Muista pommittaa, 
nostella ja lyödä kaikki paik- 
koja, ettei mitään unohdu 


Miekka 
Miekka on kaikkein tärkein 
ase. Aivan alussa rannalta 
löytyvä miekka on hyvä, 
mutta myöhemmässä vai- 
heessa voi löytää vielä te- 
hokkaamman aseen. 


Kilpi 
Linkin kilpi suojaa häntä 





tele käyttämään sitä oikein, 
niin et saa osumaa kun vi- 
hollinen hyökkää. 


Voimaranneke 
Maaginen voimaranneke an- 
taa Linkille voiman nostaa 
raskaita esineitä. Pelis- 

sä on kaksi erilaista 
ranneketta. 





Taikajauhe 
Unisienestä valmistettu tai- 
kajauhe on tehty salaisen re- 
septin mukaan ja se tekee 
viholliset vaarattomiksi 


Unisieni 
Sientä pitää hakea taikamet- 
sästä. Kun sienen vie noi- 
dalle, tämä alkaa keitellä jotain 
erikoista padassaan. 


Sulka 
Sulan avulla Link saa ky- 
vyn loikkia, mitä hän ei ole 
osannut missään aiemmas- 
sa — seikkailussa. 
Tämä on ensimmäi- 
sessä linnassa. 


Heittoketju 
Tällä apuvälineellä 
pääsee erilaisten es- 
teiden ohitse. Sen 
avulla voi myös hyö- 
kätä etäältä tai ve- 
tää luokseen esineitä, 
jotka ovat liian kau- 
kana. 


Taikasauva 
Link voiampua vihollisia tu- 
lipalloilla, kun hän saa tai- 
kasauvan käsiinsä, sekä sy- 
tyttää soihtuja joutumatta 
menemään niiden viereen. 


Lapio 
Lapion avulla voi kaivaalja 





etsiä aarteita. 
Tämän voi os- 
taa kylästä mel- 
ko varhaisessa 
vaiheessa. Hin- 
ta on 200 rupiaa. 


Nuolipyssy 
Jousta käytetään tietysti nuo- 
lien ampumiseen, joten sii- 
hen täytyy saada myös nii- 
tä. Niitä kannattaa ostaa kau- 
pasta. 















Haeskele seinistä halkeamia, 
sytytä tulilanka ja räjäytä rei- 
kä. Voimarannekkeen avul- 
la Link voi myös nostaa pom- 
min ja heittää sen viholli- 
sen päälle. 


Huilu 
Huiluon Linkin kaikkein kuu- 
luisin apuväline. Mutta mitä 
tapahtuu tällä kertaa, kun 
hän puhaltaa siihen? 
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Kolmas seikkailu 


Kun olet saanut nyt voimarannekkeen, voit nostaa 
kaikki suuret kivet, joita on joka puolella Koholin- 
tia. Ne estävät Linkin kulun toisiin paikkoihin. Seu- 
raavaksi pitää löytää kaikki viisi kultaista lehteä. 
Näistä jokainen on kätketty lähelle linnaa. Linnaan 
pääsemiseksi sinun täytyy saada apinalauma autta- 
maan itseäsi. Valitettavasti kaunis pyyntö ei riitä, 
vaan sinulla täytyy olla banaaneja niille palkkioksi 














avusta. Eikä saarelta ole helppo löytää näitä hedel- 
miä. Linkin täytyy suorittaa neljä eri vaihtokauppaa 
saarella ennen kuin hän saa nämä luontoäidin omat 
eväskääröt matkaan. 


Kun olet löytänyt lehdet, ne pitää antaa Richardille, 
jolta saa avaimen kolmanteen linnaan. Siellä täytyy 
hakea esille Pegasoksen kengät sekä kolmas soitin. 


Tällä avulla pääsee varmasti pelissä alkuun, mutta 
siitä eteenpäin pitää pärjätä omin neuvoin. Lykkyä 
pyttyyn! 






















Pegasoksen Kengät | | TK 
Näiden kenkien avulla | | o Hunt n 
Link voi juosta huikeaa | SIAN] pts 
vauhtia. Tällä konstilla hän i DistLä OY 93 mk 

TT ES N | tan että kompassin kaik- 
PYTYN y I | kiin linnoihin. Start-napilla 
li N / saa kartan esille ja näkee 

Yoshisnukke | missä itse on. 


Yoshi näyttää olevan suo- 
sittu myös Koholintin saa- 
rella. Mutta mistä nuken 
voi löytää ja mitä sillä teh- 
dään? 


Uimaräpylät 
Heti kun löytää uimarä- 
pylät, voi loikata veteen. 
A-nappia painamalla voi 
uida ja B:llä sukelletaan. 


Lääkepullo 
Jos pitää pulloa va- 
rastossa, kun sy- 
dänastia menee 
tyhjäksi, se täyttyy 
uudestaan auto- 
maattisesti. 


Kultainen lehti 

Linnan läheisyy- 
destä löytyy viisi 
kultaista lehteä. 
Kun ne on saanut 
kaikki kerättyä, leh- 
det voi vaihtaa 
avaimeen. 


Kotilot 
Koholintilla on kotiloita 
vähän joka puolella. Vasta 
myöhemmin selviää mitä 
Link voi tehdä niillä. 


6 POWER PLAYER 








j ga 


AME BOY 








Tohtori Wiili repii pelihousut 
Toimituksen arvio Tämä on aivan epäilyksettä paras Game 


Pitkään odotettu peli vastasi kaikkiin odo- Boy -peli, mitä olen koskaan pelannut. 
| — tuksiin ja pisti hiukan paremmaksikin. Peli Link's Awakening on komea jatko mah- 
] —on kiistatta samaa huippuluokkaa kuin A tavalle pelille A Link to the Past huoli- 

Link to the Past. Ja tämälönnistutääiitöke- matta siitä, että kyseessä 8-bittinen pieni 

mään kannettavan rtftfdissa, jassa ci Ole mustavalkonäyttö. Grafiikka on omaa 
| — edes värejä! Suoritusta täytyy pitää urot&- luokkaansa samatefi kuin ääfetitäntta 

kona. Nintendo onnistuiBliinä jälleen! Hulp- ennen kaikkea FtselsSeikkaili on uSko- 
pupeli, joka tulee kestänäään paljän pitelä- mattoman mukava. Eivain käiinata relikiä 
pään kuin jouluruoat. koko touhua kerrälla. Link's Awäke- 


ning kuuluu joululälijaliställe, samälen 
kuin Mario All Staf$. Parempiagpelejä 
on vaikea löytää. 
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Tohtori Lightin luoma pieni sininen metallirobotti.ei suostu 1uo- 
vuttamaan koskaan. Hänen suosionsa näyttäämedelleen Kasva- am 
van ja todennäköisesti tämä viides NES-seikkailu Cap&ämilta 
jatkaa kehitystä. Mega Manin vastustaja Protoman on Käynyt 
ilkeäksi ja hän on kidnapannut kiltin tohtori Lightin. Tohtorin 
kollega Dr. Cossack joutuu soittamaan sankarillemmil& ja pyytämään 
apua. Mega Man on luonnollisesti valmis kuin Mclpefi'Sotaan jallähtee W 


P) 


YPP 
Tasoloikka 
PELIMUISTI 
Salasana 

GAMELINKI. . 
innolla Protomanin perään. 

Ei siinä kaikki, että tohtori on kaapattu. Protoman on sen lisäksi M | 
kahdeksan armotonta robottia suojaamaan pesäpaikkaansa. McegällManilla ofiilkova 
tehtävä edessään. Pystytkö auttamaan häntä? 





Kutemikäikissa aikai- 
semmissä'peleissä, on 
Mega'Manin tukena 
jälleemiystäviä, jotka 
tarjoavat" apuaan. 
OsassaiWiisi tapaam- 
me vämnhän uskolli- 
sen pöltiköiran Rush 
sekä DrDEightin ky" 
berlatikän Flip Top. 
Kun onnistut kerääs 
määmikäikilta radoilta 
aakkösetijä muodos- 
L tamaämämiistä sanat 
MEGA MAN V, saat 
vielä palkkioksitoh- 
torinuuden ludmuk- 
sen nimeltä Beat? 
Tämä on pieni pelti- 
lintu, jossa osaa useita 
käteviä temppuja. 
Niitä tarvitaan lop- 
= putaistelussa Proto- 
mania vastaan. 
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Gravity Man 

Gravity Manin kent- 
> tä on-jatkuvan mu 
toksen alla. Mega Man 
imaistaan yhtenä het- 


nähtää kattoon. Gra- 
vity Man pystyy leik- 
kimään painovoiman 


, i 
kanssa. Toisissa pa 








novoiman ja niihin kohtiin pääsee, kun vaihtaa 
hiukan etenemisjärjestystä. Jonkin matkan pääs- 
sä kohtaat valtaisan robotin ja paras tapa suojau- 
tua hänen hyökkäykseltään on liukua pois alta. 
i Moselisitse.Painovoimamies.on helpoh- 
Vevonaa hana o AE 
sa ja ajoita laukaukset tarkasti. Varo hänen käsi- 
tykkiään, joka sinkoutuu yllättävästi kohti. 





ed 


Wave Man 


Marille. Aältomiehen 
rata on täynnä kos- 
kia ja putouksia, joista 
pitää rynnistää läpi. 


Kun, ol S 


tyy lähteä ylös vuo- 
relle. Hyppää leiju- 
vien kuplien päälle, 
niin voit matkustaa 


käkited na omuapassanin. avain ete- 


nemiseen on oppia aavistamaan milloin han am- 
puu harppuunansa sinua kohti. Pysyttele melko 
lähellä ja liu'u alitse silloin kun pomo hyppää, 
että voit ampua sitten niin paljon kuin sielu sic- 


£ 


















Toimituksen arvio 
Kuten aina Mega Man -peli- 
en kohdalla, ensimmäiseksi 
E äimistyttää kuimkankonmeapun - 
fiikka on muihii NES-pajei- 
hin verrattuna. Tätähällf voi 
lähes verrata ensinfiifäisiin 
SNES-peleihin. M4ilifa näyttävyydestä huoli- 
matta Mega Manon vain tasavertainen jat- 
W ko turhan pitkääiifpelisarjaan. Eikö olisi aika 
yrittää kehittääjjä] jotain täysin uutta näihin- 
kin peleihin? Toivottavasti muutos nähdään 
pelissä Mega Man X, joka on tulossa SNESille. 
Peli on siis hyvää työtä, mutta liian tuttua 
tavaraa. 







































Mn kiviniitic, noin miedosti 
sanottua. Ston&iMäiuviihtyymvärmäs: 
ti kivimaailmassäammMatkallaipomon 
luokselliähtaat viemiviä kiviä, jotka pirs- 
toutu väli suuriälikivivyöryjä ja vuoren, 
joka onitäynnä viillöllisia. Vaikeimmin 
Öytyvä aakkonenon kätkettystäkän 
enttääle Täällälitäytyy nimittäin rä- 
jä y ttääljietty sellä Mega. Blasterilla, 


että saisi G 
kirjaimen 
Seinää 


viseiniä on 
käytännös 
sä joka puodili 

















lella. MNimiesiiläe on myös melkoi- 
Men i1RINL Hänelliön tehty kivestä, jo- 
n vahiiikoittamliMlen on hankalaa. Paras 
ktiikkälon lääatä Mcga Blaster täy- 
ille jalkkittäälsilloin, kun hän on ai- 
Keissa Mhdä 101. 


ämä oni lyhyiäSittely kolmesta en- 
m mäistä kehkästä. Kun olet selvit- 
tänyt Mama, vältiraiskiä tiesi viiden 

= muun Walki KUNNAS vuorossa on pelin 
N Pahimmat konkelot. Ei liene 
MININNatyS? että PiotomaMimitu! tua nujerretuksi, 
saat Vielä toisen laila päänväivaa. Kenties eräällä 
tietyllä tohtörilla ala ppiiilälpelissä tälläkin ker- 


taa... 3 


Tohtori Wiilin itsekehut 
On olemassa pelisarjoja, joihin minä en kyllästy 
millään, vaikka osat olisivat keskenään saman- 
laisia. Mega Maneffilllimevat hyvä esimerkki. Pe- 
liohjaus ja rakel? on Wäsmälleen samanlainen 
joka pelissä, niita koskälikentät, aseet ja pomot 
muuttuvat ja $8h lisäksilltblee aina uusia yksi- 
tyiskohtia, kut WiRaashg Flip Top ja Mega Blaster 
eri peleissä, tuntui inalikiinnostavalta ohjailla 
pikkurobottia Wisiin valilkeuksiin. Mega Man V 
ei muodosta poikkeustif vaan on selvästi sarjan 
paras peli tähän mennessä. Näen jo sieluni sil- 
min pelit Mega Man VI (NES), Mega Man IV 
(GB) ja ennen kaikkea Mega Man X (SNES). Mu- 
kavaa, että tohtorikollegat pitävät pintansa! 
















JA nuirou 
n | [430 


























Jokseenkin tasan kahdeksan vuotta sitten Nintendo toi esille suuren urak; 
set. Super Mario Bros. oli pelin nimi ja kyseessä on ensimmäinen NES 
toimi vierittämällä, minkä ansiosta kenttiin tuli aivan uusia mahdollis 
JE laajan liikkeet eivät rajoittuneet enää heilumiseen yhdessä ruudussa, vaa! 
mäistä kertaa pääsi juoksemaan ja hyppimään suureen maailmaan, joss 

" vihollisia ja salaisuuksia. Nintendon luottamus peliin oli vahva ja sen toivo! 
jopa lisäävän NES-konsolin myyntiä. Mutta kukapa olisi uskonut, että siitä. tu 
eniten myyty peli koko maailmassa sekä standardi, johon Paristomuisti 
myöhempiä tasoloikkia on verrattu. della 


Muutaman seuraavan vuoden aikana Nin- 
tendo julkaisi kaksi uutta osaa pelistä ja 


kaikki kolme ovat edelleen todella haus- 






koja seikkailuita, vaikka grafiikka ja mu- 

siikki eivät ylläkään nykypäivän standar- 
diin. Niinpä nämä klassikot unohtuvat hel- 
posti hyllyyn keräämään pölyä. Super Ma- 
rio All-Stars on juuri se, mitä 


nämä huippupelit 

ansaitsevat. Kohotus- 

leikkaus peleille SMB 
E 


1,2 ja 3, sekä japani- 
laiselle pelille SMB 2, 
joka nyt tunnetaan ni- 
mellä The Lost Levels. 
Kokoelma julkaistaan 


( ) ennen joulua Suomes- 
| sa ja tässä on esittelyt 
kustakin pelistä. 
















D; 
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Tästä pelistä se kaikki alkoi. Bowser Koopa oli kaapannut kauniin prinsessan ja Marion täytyi lähteä 
pelastamaan hänet. Mario täytyi ohjata kahdeksan suuren maailman halki ja sen jälkeen piti vielä 
löylyttää Bowser ennen kuin tehtävä oli selvitetty. Periaate on yksikertainen, mutta lyömätön pelioh- 
jaus sekä monet mahtavat radat tekevät puuhasta silti hauskaa. Mario osaa juosta, hypätä, kiivetä, 
vida sekä ampua ja kaikkia näitä taitoja tarvitaan ennen kuin pääsee linnaan, jossa prinsessa on 
vankina. 


a UT TN NS UA TkL SVA 


Tässä uudessa versiossa huomaa [ 
selvimmin eron grafiikassa, koska N 
alkuperäinen on niin vanha. Kaksi 
warppiruutua kentissä 1-2 ja 4-2 
ovat entisellään, mutta suosittelemme 
pelaamaan koko pelin alusta lop- 
puun, ettei jää paitsi monia haus- 
kuuksia. Mario All-Stars on hank- 





kimisen arvoinen jo tämän pelin = 
vuoksi. Loistoliasta! == jm = 





Tältä näyttää tunnettu ensimmäinen kenttä 
16-bittisenä versiona. 







Mikä mahtaa odottaa Mariota alamaailmassa? & 


Kaikki warppikentät ovat tallella. / 
: % v 


Lakitu ei ole luovuttanut vieläkään. X 


TIE LOST LEVELS 


% 
"ei julkaistu, ihme kyllä, koskaan Japanin ulkopuolella, mutta älkää luulkokaan, että se 
uonoudesta. Japanissa pelin nimi oli Super Mario Bros. 2 ja tästä tuli jättimenestys. Grafiikka 
"ends melkein identtiset ykkösosan kanssa, mutta kentät ovat täysin uusia ja vihollisetkin 
tuneet. 





Mario ja Luigi omaavat erilaiset loikkaky- 
vyt, juuri niin kuin meille tutussa pelissä 
SMB 2, ja Luigi osaa hypätä tässäkin kor- 
keammalle ja pitemmälle. Heikko puoli on 
se, että Luigi ci ole läheskään yhtä sukkela 
kuin Mario ja kestää hetken ennen kuin hä- 
net saa pysäytettyä täydestä vauhdista The 
Lost Leveols on yksi vaikeimmista peleistä 
mitä on tullut vastaan, mutta silti yksi haus- 
kimmista. Miksei tätä tuotu meille N 
settina? 


ilusti pitemmälle ja 
in jo, mutta hän 


MAR IO 
001000 


Lost Levelsin grafiikka on identtinen yk- 


kösosan kanssa, mutta kaikki on vaik 








lähes ylivoimaisen vai- 
Ää pääsee pitemmälle... 


tavallista, Bowser vahtii 
insessaa linnan lopussa. 
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SAVE LEUIT 
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Tohtori Wiili on hurmiossa 

Kokoclmaa Super Mario All-Stars on täysin mah- 
doton kritisoida. Huolindiita siitägäjttäiän scl- 
vittänyt loputtomapemälltä kortdäk!kupäiäiset 
pelit SMB 1, 2 ja HRM Icvälä ennenkin 
selviydyn myös näistä Jiiista NMärsioista.S8kä 
grafiikka että musiikki dW roillikti pareälllitat 
kuin Super Mario Worldi&sa jal teen1a slut 
161 kenttää muodostavat Rähskinläloloisen Nän s- 
toen. Jos otetaan neljä Räikkiellihikojen Mik o- 
loikkapeliä ja laitetaan niäifaranNäkuina Ala 1- 
le kasetille, niin sen täytääi olla 1 NiIRmEaptT voi- 
nen kokonaisuus ja samalla komein pelikaselti 
mitä on julkaistu. Ja juuri sitä Super Mario All- 
Stars on. 


Toimituksen arvio 
Onpa messiivineneeissallus 


Nintonfiölta kerältä - 
mania pclisäiikarin riijä 
efilhiöiiäista peliä yhdelläljä 
samalläikasctille. Ei jää miä 
tään epäilystä Siitä, että tässä 
saa päiillaan Mitahdollisen 
vastine&n, milälll 6-bittisei 
pelikasllista väirahoilleäi 
saada. Grafiikka ja ääni ndii$cevat Wälusti XOf- 
keampaan luokkaan kuin $iipcr MININ. 
Tällaiselle julkaisulle ci voi antaa vähempää kuin 
täydet pisteet. Napakymppi. 


















kuin Nintendo-pelin, joka on tehty vain Pohjoismai- 
den markkinoille. Bamse, eli maailman vahvin nal- 

le, on tuttu hahmo sarjakuvista ja piirretyistä tv- 
pätkistä, joka on nyt siirretty Game Boyn tasoloikka- 
peliin. Seikkailu on valitettavasti tylsä hyppely, joka 
toistaa kaikki kliseet Mario-peleistä. Peliin on tehty alun 
perin eri päähahmo ja tarina, mutta Beam Software on 
ohjelmoinut sen uudestaan Bamsca varten. 


"i 
Naa 


i 


Saimme käsiimme sellaisen harvinaisuuden Maailman vahvin 
nalle päättää ystävineen lähteä aikakoneella mennei- 
syyteen. Mutta ilkeä susi tekee parhaansa estääkseen 
heidän suunnitelmansa. Samana päivänä kun lähdön 
pitäisi tapahtua, Bamsen ystävä tulee itku kurkussa ja 
kertoo, että susi on kaapannut aikakoneen ja sen omistajan 
Skalmanin. Bamse kimmastuu tietysti suden röyhkeydestä ja päättää lähteä 


etsimään ja vapauttamaan Skalmanin. 


Pelissä on tällainen tarina ja nyt jää pc- 
laajan harteille auttaa Bamsca löytämään 
susi ja vapauttamaan hyvä ystävä Skal- 


man. Itse pelissä ci sitten mitään erikois- 
ta olekaan. Täytyy vain lähteä ryntäile- 
mään kentille, etsiä 

niitä vihollisten päälle. 


koja ja heittää 








Toimituksen arvio 
Pelin ohjelmoiminen uudestaan siten, että työntää 
sankariksi tutun sarjakuvahahmon, kuulostaa 
epäilemättä hyvältä idealta. Mutta kannattaako 
tähän tarkoitukseen valita yksi vaisuimmista 
peleistä mitä markkinoilla on? Bamse on mel- 
koinen pohjanoteeraus. Esittelyruudut näyttä- 
vät hyvältä, mutta heti kun peli käynnistyy, 
tulee paha pettymys. Grafiikka ja äänet kuulu- 
vat mutasarjaan. Peliohjauksesta ei kannata oi- 
kein puhuakaan, sillä se tuntuu lähes mahdot- 
tomalta hallita. Bamse juoksee levottomasti ym- 
päriinsä, putoaa kuoppiin, törmää teräviin piik- 
keihin ja joutuu sellaisten otusten suuhun, joita 





PELITYYI 
Tasoloikka 


PEmUsI 
SEPA 
[ES 
















EEUKYKYKKI 


on mahdoton tunnistaa. Hyh 
hyh, mieluummin lukee vanhaa sarja- 
kuvalehteä. 


Tohtori Wiili säälittelee 

Täytyypä tunnustaa heti kärkeen, etten odotta- 
nut peliltä juuri mitään. Sillä jos kyseessä olisi 
kovan tason seikkailu, sitä ei suunnattaisi näin 
pienelle markkina-alueelle. Bamse ei ylittänyt 
mitenkään minun odotuksiani, sillä tämä on 
yksinkertainen tasoloikkaus, jossa on kömpelö 
peliohjaus ja vaatimaton grafiikka. Vaikka idea 
tuntui mukavalta, niin Bamsea ei voi millään 
väittää hyväksi peliksi. Valitettavasti. 
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E KUÄKIE 


[<3--J8 3-3. 3310-33 s 


ONES IN OPEN MJATER» 
AND PJ HERE SUDPENILY 


PK a 


A PIRATE KIDPNAPPI1G 





Pelissä voi valita kummal- 
la sankarilla pelaa, Hessul- 
la vai Maxilla. Seikkailuun 
voi lähteä yksin tai kaverin 
kanssa. Pelin alussa ei ole 
mitään aseita, joten on syy- 
tä etsiä tynnyreitä, kukka- 
ruukkuja ja vastaavia esi- 
neitä, joiden avulla pystyy 
puolustautumaan. Erilaisia 
muita esineitä pitää löytää 
melkoinen määrä, että pää- 
sisi joka paikkaan. Tässä on 
muutamia niistä: 


Lapio 

Käytä lapiota aarteiden ja 
muun tärkeän etsimiseen, 
sillä hiekkaan on kätketty 
kaikenlaista 


Kynttilä 

Kun sytytät kynttilän, näet 
kulkea pimeissä huoneissa 
ja luolissa. 





Jälleen on luvassa uusi Capcom/Disney 
-peli. Meidäthän on hemmoteltu piloille 
näiden pelien laadulla ja määrällä. Mutta 
yritetään katsella avoimin silmin Goof 
Troopia ja kerrotaan miten Capcom on 
nyt onnistunut. 


Hessu Hopo ja hänen pieni veljenpoikansa Max ovat 
kalastamassa kauniina päivänä ystäviensä Peten ja PJ:n 
kanssa. He kohtaavat yllättäen merirosvoja, jotka kid- 
nappaavat Peten ja P.J:n. Hessu ja Max näkevät heidän 
katoavan merirosvolaivaan, joten he laittavat veneeseensä 
vauhtia ja lähtevät seuraamaan mihin heidän ystävänsä 
viedään. Hc päätyvät lopulta suurelle saarelle, jossa on 
merirosvojen päämaja. Nyt sinun täytyy auttaa Hessua 
ja Maxia löytämään Pete ja P.J. 


SELEEY Lankku 


Tulet kohtaamaan matkalla 
siltoja, jotka ovat rikki kes- 
kikohdalta. Lankku on sil- 
loin hyvä apuväline. 


Koukku 

Koukun avulla on kätevää 
vetää tavaroita luokseen. Sillä 
voi myös karkottaa viholli- 
sia ja ylittää vesiesteitä. 


Kello 

Kun soitat kelloa, viholliset 
ryntäävät sinua kohti. Tämä 
on mainio tapa houkutella 
konnat umpikujaan. 


Kulta- ja hopea-avaimet 
Avaimia on kätketty kaikil- 
le radoille. Ne avaavat lu- 
kitut ovet. 


Hessu hakee lankun 














1001 


Kenttä 1 - Ranta Kenttä 2 - Kylä 


Kun Hessu ja Max ovat tulleet saarelle, alkaa Merirosvot ovat kulkeneet kylän läpi vankien kanssa 
ystävien etsiminen. Kuljeskele ympäriinsä ja to- — matkallaan kohti piilopaikkaansa. He ovat var- 
tuttele peliin tällä melko helpolla radalla. Opet- — mistaneet selustansa jättämällä vartijoita taakseen 
tele käyttämään apuvälineitä ja yritä keksiä hel-— ja näiden ohi pitäisi nyt selviytyä. Kylässä on joi- 
poimmat keinot vihollisten nujertamiseen. Ran- — takin todella hankalia ongelmia, jotka saattavat 
nan pahimmat kelmit ovat merirosvoja, jotka tu- — viedäaikansa. Kun onnistut pääsemään kylän toi- 
levat esiin luolistaan ja heittelevät tavaroilla. Poimi — seen päähän, kohtaat suuren hyönteisen, joka syl- 
heidän heittämiään suuria kuulia ja viskaa niitä — kee lieskoja ympärilleen. Heitä hänen päälleen 
takaisin. Kun olet lyönyt kaikki merirosvot, olet = neljä tynnyriä ja ellei sekään riitä, tuovat kylän 
saanut kentän selvitettyä. ystävälliset asukkaat niitä lisää. 











Tämän kiusallisen ötökän jälkeen odottaa vielä monia 
pahoja vastoinkäymisiä useassa kentässä. Jatka pelaa- 
mista, mutta odota varuillasi mitä kulman takaa löy- 


tyy. 





Tohtori Wiilin mutinat Toimituksen arvio 

Olen aina nauttinut Capco- Ensi alkuun Goof Troop tuntui löysältä ja mi- 
min Disney-peleistä ja odot- täänsanomattomalta. Kun oli juoksennellut jonkin 
telin jälleen uutta hui eliä Super Ninten- — kiepin saarella, sai h llätyksekseen, että 
dolle. Valitettavi pettymään, kun = aikaa oli vierähtä ntia. Kieltämättä 
kokeilin ensimmä of Troopia. Tämä — pelaaminen alkoi pcomin suhteen 
ei ole lainkaan inen.tasoloikka, mihin on — on tottunut siihen a ja muut pelaa- 
tottunut, vaan j koitus seikkailua misen kannalta olefi Cikat ovat korkeaa 
ja ongelmaruut ja musiikki ovat luokkaa. Goof Tr painio peli niille, 
samaa korkeaa aikki Capcomin = joilla ei ole vielä jää tai kokemus- 
pelit. Kuitenkin an pelin sisällös- ta, mutta peliha riittää. Mainio 
tä huippuhetkiä, vä elmien selvittämi- — joululahja nuorem Stajille. 

nen on ihan hauskaa. 





















HUIPPU 
PELI 


GAMELINK 







kelaan myö 


ttää täynnä | 







auhunaiheita, 


ipelin mahdolli 


Sisarukset Zcke ja Julia 





räävät eräänä yö 





naapureiden kirkumiseen ja muuhun tolkutto- 


häl 
häly 





SETTI STU JTITO STOVATYNTSTOIKI 





j , että merkillisot 
at naapureita ja yrittävät saada h 


kin. Zcke ja 





tapalaa. Asialle täytyy tehdä jc 






Julia päättävät ottaa asian hoitaakseen ja yrittä- 





RENSTOTSY 


amaan seu- * 






rä naapi 


raan kenttään. Myt ITO LESISE KON 











KUITSTI 






TUS LTTINITAITST: 


tavat her 


ttomasti, ellet pelasta heitä. 





VAA SI INT UTA I KOTUDTAISOTITITI 
iltapuhde edessään. Onneksi naa- 
purit ovat kätkeneet koko jou- 
kon merkillisiä mutta hyödylli- 
siä esineitä eri puolille puutar- 
VTOTTOIA 





Avaimet 

Avaimia löytyy vähän joka puo- 
lelta, toisinaan kätköistä, toisi- 
naan näkyvistä paikoista. Nämä 
ERE TKT NAS R TOVEN 


Aavejuoma 

Pioni sininen pullo tekee vähäk- 
siaikaa näkymättömäksi, kun nap- 
paa sisällön huiviin. 


Syötti 

Hirviöt saa harhautottua vähäk- 
si aikaa syötillä, jolloin pääsee 
itse karkuun. 


Juomatölkit 

Limpparia löytyy kuuden tölkin 
paketeissa. Heitetty kolapurk- 
NETO OR EMV IKTETTOIN TOT S SUOT 


VATUSTIO 
Viikatteella voi lyhentää ruohoa, 
ellei muuten pääse liikkumaan. 


Ruokailuvälineet 

Lautaset ja aseet tehvavat pit- 
kältä matkalta. Heitetään kak- 
sin kappalein ja heikommat hir- 
viöt putoavat, 





ERISTI RENSTTN 

Vaikeasti löydettävä avain, joka 
avaa kiusalliset pääkallo-ovut. 
Useimmiten täytyy löylyttää suuria 
hirviöitä, että saa tällaisen avai- 


men haltuunsa. 


Pandoran laatikko 

ETTET TO SSNTTUKKISI NOS TI SI 
nitistää kaikki viholliset näkö- 
etäisyydeltä. 


Bazooka 
— Sinkoonrankkaase, joka räjäyttää 
PTO TSOI II SI NOI ATLTOI SU JEKOVUN 


Risti 
Tämä symboli tehoaa parhaiten 
ihmissusiin ja muumioihin. 


Purkkapistooli 

Muodostaa pallon hirviön pään 
päälle, jolloin tämä leijuu pois 
Toimii varsinkin tappajamuura- 
ETSII: 


JEETTIKS 

Jätski ei tunnu kovin tehokkaalta 
asvelta, mutta tosiasiassa tietyt 
viholliset pakenevat äkkiä, et- 
teivät joutuisi tämän herkun kans- 
sa tekemisiin. 


Hirviöjuoma 

Punaisen pullon sisältö tekee si- 
nusta ulvovan ihmissudon, jota 
kaameimmatkin zombiet pelkää- 
KATS 


Sprintteritossut 

RTR KIOVA TEO ONI S USTRTSKI 
piikkarit. Juoksut kuin gepardi 
kunnes tossut palavat kitkan 
MTO SSI 


Vesipyssy 
Aivan ensimmäinen asc, joka alkaa 
pian tuntua turhan kesyltä. 


Jauhesammutin 
Jauhesammutin tokoc hirviöis- 
tä jääpalikoita 


Ensiapulaatikot 

Pieniä laatikoita, joissa on hy- 
vin tarpecllinen sisältö. Näiden 
avulla saa voimia takaisin. 


Toimituk- 

sen arvio 

Mahtavaa 
huumoria ja 
hienoja yksi- 
tyiskohtia 
Allistyttäviä 
ascita ja mui- 
ta esincitä on 


hauska hakeällkääpeista, kai- 
voista jaltäima-altaista. Pit- 
kiä ja noplasti vaikeutuvia 
kenttiä, ]0I88amoMiPVaihtele- 


via hirviöitä" Kort on on- 
nistunufiiomaan tdädölla eri- 
laisen pelin. Tällä/Kertaa ei 
voi neuvoälililustömaan pe- 





Muumiot ovat melko eloisia ollakseen 
kuolleita. Käytä sinkoa 





Pelaaja vi saa säikähtää amatöörisanka 
rin tehtäviä. Hyppää pelastamaan setä 





Pieniin riiviöihin tepsii kolapurkki 
hyvin. Heitä se hyllyn yli 


liin. Nyt täytyy nimittäin 


määrätä. 


Tohtori Wiili vaahtoaa 

Upeaa nähdä todella hyvä 

peli, joka sisältää paljon 

sairasta huumoria. Usein 

käy nimittäin niin, että huu- 

moripelit onnahtelevat 
muissa suhteissä? Mitta Konamin 
tekemät pelit eivät olejuuri kos- 
kaan huonöja. Kaksinpelin mah- 
dollisuus OM myös hyvä lisäys 
Zombies ansäitsesenempiä ih- 
mettelemättä Nintendo-lehden 
korkean arWesanan/Huippupe- 
li. 





Tasoloikka 


PELIMUISTI 


Paristomuisti 


CGAMELINK 


Kirby on Nintendon uusi lellilapsi. Hän 
on pieni kuplaa muistuttava olento, joka 
osaa tehdä yllättäviä temppuja. Kirby 
osaa nimittäin imaista sisäänsä niin paljon 
ilmaarettä hän lähtee leijumaan. Samaan 
tapaän hän pystyy nielaisemaan vihol- 
lisiä suureen pötsiinsä. 

Kirby asuu. Unimaailmassa, missä jul- 
ma kuningas Dedede on mennyt tällä 
kertaa liian pitkälle. Hän on asettanut 
pahoja vahtejaan kaikkialle Unimaahan 
pitämään kansaa silmällä. Eikä siinä kaikki, 
että ihmiset eivät saa kulkea rauhassa. 
Kuningas on määrännyt heidät myös 
maksamaan uudenlaista veroa, mikä vie 
kaikki rahat. Tähän on tultava loppu ja 
Kirby lähtee asialle. 





Ilkeän kuninkaan etsintä alkaa täältä. 
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Vedä syvään henkeä ja lähde lentoon 


Pieni kuplaolento imaisee helposti sisäänsä 
pienemmät konnat. Kun kelmi on hänen pöt- 
sissään, voit viedä vihollisen voimat paina- 
malla B-nappia. Voit saada paljon erilaisia 
kykyjä ja seuraavassa on mainittu tavalli- 
simpia niistä. 











Miekka 

Tämä antaa Kirbylle tehokkaan hyökkäyk- 
sen. Yksi tai useampia miekkoja lentää kohti 
vastustajaa. Ei tarvitse tehdä muuta kuin nielaista 
konna, joka kantaa miekkaa. 


Neulat 
Neulat singahtavat ulos Kirbyn pyöreästä var- 
talosta ja ne pysäyttävät useimmat vastaan- 
tulijat. 


Mike 

Pelissä on pikkuolioita, jotka tunnetaan ni- 
mellä Mike. Miket ovat lahjakkaita laulamaan 
ja soittamaan, joten Kirby saa niiltä taidon 
laulaa. Tämä on hyvä konsti saada viholliset 
seisahtumaan hetkeksi. 


Ufo 

Eräs kaikkein ravakoimmista voimista tekee 
koko Kirbyn ufoksi, joka ampuu vahvoja ku- 
teja ympärilleen. 





Toimituksen arvio 

Tämän erinomaisen pelin luulisi puhal- | 
tavan uutta hen 

konsoliin. 

mivat hienosti 

idean ja jämpt 

Tietysti epäily 

mutta tämä sei 

luokkaa ja siitä 

res on meistä 


vuoden 1993 parhaa 


BONUSPELIT 

Bonusratoja tulee vastaan vähän joka puo- 
lella peliä, kunhan Kirby selviytyy kentästä. 
Niihin pääsee kun vain menee sisään oves- 
ta, jossa lukee bonusexit. Bonusradoilta saa 
tässä, kuten muissakin peleissä, lisäelämiä 
ja: muuta 
hyödyllis- 
tä. 


Bonushuo- 
neita on 
kolmea eri 
lajia. 


Kaksin- 
taistelu 
Voit aset- 
tua villin 
lännen tapaan silmätysten kuuluisan ja no- 
pean ampujan kanssa. Vedä pistoolisi esille 
ja laukaise ennen kuin hän ehtii tähdätä am- 
muksen sinua kohti. Jos voitat viidesti pe- 
räkkäin, saat lisäelämän. 





Nostokurki 

Istut pienen nostokurjen hanikoissa. Yritä 
poimia suuri Kirby-nukke laitteellasi; niin 
saat palkkioksi kaksi lisäelämää. 


Munansyöntikilpa 

Katolta satelee munia ja pommeja. Syö mu- 
nia vauhdilla ja välttele pommeja, niin tie- 
naat lisäelämiä. 


Kun tunnet pelin pääperiaatteet, odottaa itse 
seikkailu selvittämistä. Radat ovat klassista 
tasoloikkaa, jossa on paljon hupaisia esteitä 
ja vihollisia. Taistele seitsemän eri tason 
läpi, niin pääset lopulta ilkeää kuningasta 
vastaan. Oikeuden täytyy voittaa ja sinut 
on valittu auttamaan Kirbyä. 


Tohtori Wiili veistelee 
| Kirby's Adventureon laatuluokan peli, 
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Microprose ansaitsee kiitoksen 

siitä, että nyt voi säästää tuol- | VAIKEA 
laiset 500 miljoonaa, jos ha- 

luaa lentää maailman kehittyneintä taistelu- 
hävittäjää F-15 Strike Eagle. SNES-peli Super 
Strike Eagle ci ole pelkästään todenmukainen 
lentosimulaatio, vaan sen ohella saa suorittaa 
yhdeksän hengenvaarallista tehtävää. Lentämisessä 
on suuret valinnan mahdollisuudet ja konetta 
voi katsella viidestä eri kulmasta. Eli turvavyö 
kiinni ja taivaalle. 











E 
N 00 
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k 
r a 
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Tehtävät | oc E 4 
| = 
Jokainen tehtävä koostuu useammasta osa- v- 
maalista ja toiminnosta. Ennen kuin pääsee 
ilmaan, pitää hankkia tiedot kuinka kohteen 3 
= 


voi tuhota. Kun on selvittänyt yhden tehtä- 
vän, saa salasanan ja uudet ohjeet seuraa- 
van kohteen tuhoamisesta. 





sisä N Näin arvokkaalla ilma-asecella kuin F-15 täytyy 
hallita kaikki toiminnot ja tilanteet. Pelkkä 
7 nousemisen ja laskeutumisen opetteleminen 


v HV: = —vieaikansa. Taivaalle päästyä näkee koncen 
= O vy iti E jä 7 sisältä hytistä ja silloin on täysi kontrolli 
=- TF = kaikkiin koneen liikkeisiin. Pidä jatkuvasti 





silmällä bensamittaria ja ammustilannetta. 








Vaativin ja vaarallisin kaikista sotatoimista on 
lähitaistelu ilmassa. Sc tunnetaan englanniksi ni- 
mellä koiratappelu. Tällaisen voittamiseen tarvi- 
taan sekä kokemusta että juonikkuutta. Kun näet 
vihollisen tutkaruudussa, kannattaa yrittää lui- 
kahtaa hänen taakseen. Jos näet viholliskoneen 
edessäsi, se täytyy saada nopcasti tähtäimeen ja 
lähettää ohjukset matkaan. Jos tilanne on OSTI 
päin, eli takanasi on vihollinen, niin täytyy suo- 
rittaa nopea väistö tai käyttää taaksepäin lähte- 





NEEN IUSE N 





Maahyökkäykset ovat pelin ydin, sillä näissä 
kohteissa kerää pisteitä ja suorittaa tehtävän 
loppuun. Kaikkein tärkeintä on osua suu- 
reen maaliin. Pienet tykit ja tukikohdat voi 
unohtaa täysin. Tietyissä paikoissa voi olla 
vaikeaa arvioida korkeuttaan. Kannattaa vil- 
kaista välillä koneen varjoa maassa, sillä sv 
auttaa näkemään etäisyyden maasta. Varjon 
erottaa myös Öiseen aikaan, mikä helpottaa 
lentämistä. Onnea matkaan! 



















































onvierähtänyt jo pitempi tovi, kun viimek- 
si lähdimme Roope-sedän ja veljenpoikien kans- 
sa aarrejahtiin. Duck Tales tuli Suomeen jouluksi 
1990 ja nousi melkoiseen suosioon. Nyt, kolme 
vuotta myöhemmin, ilmestyy vihdoin kaivattu 
jatko-osa. Roopella on harvinaisen hyvä vainu 
arvotavaran perään, joten ei ole ihme, että tällä- 
kin kertaa etsitään aarretta. Ainoa ongelma on 
siinä, että aarrekartta on viitenä kappaleena, jo- 
ten niissä on jo hakemista. 


KEPPI 


Roope Ankalla on tälläkin kertaa varus- 

teenaan. keppi, jolla hän pystyy Puolus- 
tautumaan. Kepin varassa voi tehdä myös pogo- 
hyppelyä, mikä on ainoa keino päästä piilotettu- 
jen aarrearkkujen luo. Keppi on apuna myös sil- 
loin, kun Roope liikkuu vetämällä tai työntämäl- 
lä. 





Kentät on rakennettu jokseenkin samaan tapaan 
kuin ykkösosassa. Mutta niille, jotka.vivät ole Pe- 
lanneet edellistä osaa, voi olla hyödyksi, jos ker- 
romme hiukan kenttien salaisuuksista. 
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Niagara 
Jokaisessa kentässä on kartanpalan lisäksi jokin 
arvokas esine, joka kannattaa'hakea pian käsiin- 
sä. Niagaraan on piilotettu kristallikukka. Se kukkii 
tuhannen vuoden välein. Roope etsii kukkaa siksi, 
että sen lehdet ovat kukkimisen aikaan puhtaita 
timantteja. Suurin vaikeus etsimisessä on se, että 
itara Kulta-Intopii on samaisen kukan jäljillä. 
Vain toinen heistä voi ehtiä keräämään timantit. 





Mu 


Tällä paikalla ei ole mitään tekemistä lehmien 
ääntelyn kanssa, vaan Mu on saari, jolle Roope 
päätyy. Saarella sanotaan olevan suuri luola, jon- 
ka sisällä on mittaamattoman arvokas kivilaatta, 
johon on kaiverrettu salainen Kirjoitus. Legenda 
kertoo;myös kaupungista, joka on ollut saarella 
kauan, kauan sitten. Kartanpala ön kuulemma 
juuri siellä. 





Toimituksen arvio 
Kun Duck Tales ilmestyi kolme vuotta sitten, 
tuntui häkellyttävältä kuinka hieno peli-idea 
ja grafiikka seikkailuun oli kehitetty. Osa kaksi 
ei ole ehkä erityinen yllätys näissä suhteissa, 
mutta hyvästä pelistä on kuitenkin kysymys. 
Ykkösen jalanjäljillä kuljoteemmmattemse ci 
haittaa erityisesti, sillä pöiättimtit"KeMsyttyä 
uusia ovelia pulmakenttiä. Egyptissällfäytyy 
esimerkiksi löytää peili ja asettaa 48Scinään 
Indiana Jonesin malliin, että aurjiilo hcijas- 
tuu siitä. Säteet keskittyvät madiiili'n ja avaa- 
vat salaisen kulkureitin. Kaikälä NES-har- 
rastajille voi suositella keveinliiclin tutus- 
tumista peliin Duck Tales 2. 


G 





yy 





= 





Egypti 


Kuningas Khufussin veitsi on kätketty valtavaan 


pyramidiin. Veitsellä on tarujen mukaan arvaa- 
mattomia voimia. Veistä kädessään pitävä voi ohittaa 
rauhassa uhkaavat hirviöt. Kartanpalan luokse 
pääsemiseksi täytyy selvittää vaikea pulma. Edessä- 
sion nimittäin mahtava sokkelo ennen kartan- 
palaa. 








Tohtori Wiili pohtii 
Duck Tales kuuluu edelleen IIEIKNINIESISITD - 





sikkeihini ja olin mielissäni, kun sille säätiin 
vihdoin tehtyä jatko-osa. Kakkonen 48ältää 
reilusti enemmän seikkailua kuin ykipnen ja 
huolimatta siitä, että grafiikka tai näilsiikki ei 
ole sanottavasti kohentunut, on nläihinki ai- 
nakin yhtä hauskaa kuin viimeksiiiifkapcomin 
Disncy-pelit ovat lujaa laatua ja (Mä kuuluu 
kärkipäähän 
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Yosa mrmamurse 


Ettehän uskoneet, että Capcom olisi antanut vielä periksi? Ei ei, nyt on 
tulossa Game Boyn kolmas Mega Man -seikkailu, joka on itse asiassa 
sarjan kahdeksas peli kaikkiaan. Näyttää siltä kuin tohtori Wily ei us- 
koisi kohtaloaan. Hän on rakentanut taas kahdeksan kiperän robotin 
armeijan, joka ei halua mitään niin paljon kuin tehdä sylttyä Mega 
Manista. Pystytkö vastaamaan näiden ilkimysten haasteeseen ja voitta- 


maan Dr. Wilyn? 





TH 





Aikaisemmissa peleissä on ollut melko helppoa selviytyä ratojen loppuun, mutta itse pomot ovat olleet 
todella hankalia. Kolmas seikkailu muuttaa hiukan tätä perinnettä. Loppupomot ovat nyt hiukan 
helpompia, mutta kentät ovat vastaavasti vaikeampia. Peli on näin vaikeampi. 


Muissa suhteissa asiat ovat niin kuin ennen. Tietyt aseet tepsivät erityisen hyvin tiettyihin pomoihin ja 
pelissä on tärkeintä löytää kätevä järjestys, jonka mukaan selvittää kentät. Jokaisen voitetun pomon 


[rr 
mme 
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Toimituksen arvio 
Mega Manin kolmas GB-seikkailu on 
paras jaymutkikkain tähän mennessä. 
Capcom on nähnyt paljon vaivaa teh- 
dessään ääniä ja grafiikkaa, jotka ovat 
aiemminkin olleet hyvää laatua, ja peli 
tuntuu uudenlaiselta. Tällä kertaa po- 
mot eivät ole pahimpana kantona kas- 
kessa. Hankalinta on selviytyä heidän 
luoksensa. Tämän 
parannus;'joka te- 
kee pelistä aiempia 
jännittävämmän. 
Hyvää työtä, Cap- 
com. 


VIIHDE 


Tohtorin kollegan- 
sanat 

Minulle ovat ken- 
tätituottaneet aina enemmän vaikeuk- 
sia kuin loppupomot aiemmissakin GB- 
seikkailuissa: Minä olen ihmetellyt kun 
ne ovat tuntuneet hauskemmilta kuin 
NES-peleissä; Mutta valitettavasti gra- 
fiikka,ei voi millaan päästä samalle 
tasolleja siksi pidänkin enemmän Mega 
Manin NES- kuin GB-seikkailuista. Mutta 
erinomainen peli on tämäkin ja arvo- 
sana Huippupeli irtoaa vaivatta. 


PELATTAVUUS 
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GAME BOY 





LOPPUPOMOT 
Mega Manin täytyy selviytyä neljästä rankasta vastustajasta ennen kuin pääsee ottamaan yhteen 
Wilyn kanssa. Juuri kun luulet saaneesi pahan tohtorin nalkkiin hän pääsee pakoon ja vastaasi 
tulee neljä uutta ilkimystä, jotka on pakko selvittää ennen kuin voi lähteä lopulliseen kamppai- 
luun. Ajattelimme auttaa kolmen ensimmäisen kanssa. 


Snake Man 
Tämä kaksihaarai- 
sen ovela kenttä 
on Mega Manille 
hyvä paikka aloit- 
taa scikkailu. Kun 
rynnistät kentän 
läpi, täytyy muistaa pitää tuttuun tapaan sor- 
mca B-napilla, cttä on valmis laukaisemaan tar- 
vittaessa Mcgablasterin. Jos törmäät suuriin käär- 
meisiin, kannattaa tähdätä niitä päähän. Toi- 
siin jättikäärmeisiin törmää käärmekuopassa. 
Siellä asettuu vastaasi itsc kaamea Snake Man. 
Juuri ennen kuin loikkaat kuoppaan, kannattaa 
ladata ase maksimiin ja tykittää sitten samaan 
aikaan, kun putoaaalas. 





SNAKE HAN 














Spark Man 

Kaikki mihin Ki- 
pinämies koskec 
tulee sähköisek- 
si, joton Mcga 
Man kohtaa mat- 
kalla paljon jän- 
nitteitä erilaisis- 
sa esineissä Spark 
Manin kentässä. 
Ystävällinen ro- 
bottikoira Rush 
Coil auttaa hyp- 





Kun saavut itse 
loppupomon luo, 
on syytä ottaa 
rauhallisesti. Hän 


ampuu laukauksensa sinua kohti ja niistä sel- 
viytyy hyppäämällä yksinkertaisesti sivuun ja 
laukaisemalla tykin. 


Shadow Man — ae 
Aikapommit ja 
mutanttisääskot 
ovat vain osa on- 
gelmista, jotka 
Mcga Manin pi- 
tää selvittää mat- 
kalla Varjomiehen luo. Pommien lähettyvillä 
on tärkeää ajoittaa hyppy juuri siihen hetkeen, 
kun kello menec alas nolliin. Jos onnistut tässä 
solviydyt kentästä liput lichuen. Itsc pomo ei 
sen vaativa vastustaja. Ammu häntä 
heti sen jälkeen, kun hän on lähettänyt ohjuk- 
sensa sinua kohti ja hyppää sivuun ammusten 
tieltä. 

A AA R R KPIIRNA 
AAA TAAS A PAKAPADA PAKAN 
PAROLA ROTA AVAA AOKL NDL AONAROAN 
ARKAARALASN AAÄNS KARA KARKKANSA 
TANS IIN ANNAA SAIN ANNINA ANSA 


SPARK NAN 
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Nintendo) 


- <> 


YAOMN 
DAPXKIIIN G 
DUCK 











| 
DARKWING DUCK 











The New Bridge 


Carat M TErtity 






Yre Undarpass 





Toimituksen arvio 
Jos Disney-pelit ovat tuntuneet hauskoilta, 
i skäämiDarkwing Duck tuota pettymy: 
kaikkea mitä tämän lajin 
aaditaan. Erinomainen gra- 


an pa- 
äs san- 


on laatultiökä 
vuttaa varmasti su 
NES-pelien jouk 
jouluna. 


yviä pe- 
Styy sylkemään ulos. Pelkäs- 
ossa on esittely viisi ta- 
soka ä taitavilta Disney-spesia 
listei 


tellen N 

vaikka 8-bittiselle tulee kolme muuta aina- 
kin yhtä hyvää peliä jouluksi. Aika setiä nämä 
Capcomin miehet... 














Englantilainen F1-maailmanmestari, Indy-sarjan 
voittaja ja supertähti Nigel Mansell on saanut nyt 
nimiinsä formula-pelin. Englantilainen Gremlin on 
saanut oikeudet käyttää Mansellin nimeä ja he 
ovat tehneet loisteliaan pelin. Pelaaja pääsee oh- 
jaamaan kuumaa Williamsin autoa ja kilpailemaan 
sellaisten sankarien kuin Sennan ja Prostin ja vio- 


RADAT 


Mansellilla on 
paljon kerrotta- 
vaa radoista ja 
hän antaa hy- 
viä vinkkejä, 
joita noudatta- 
malla on mah- 
dollisuus voit- 
taa kisa. Ennen 
kuin lähdet uu- 
delle radalle 
kannattaa tut- 
kia karttaa huolella. Siitä näet kaikki hankalat mutkat 
ja mahtavan pitkät suorat, joilla saat vauhdin nou- 
semaan yli maagisen 300 km/h. 
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läpä meidän omien Häkkisen ja Lehdon 
kanssa. Kilpailu mestaruustittelistä on käyn- 
nistynyt. 


Ennen kuin hyppäät mukaan sirkukseen ja 
alat tähdätä tosimielellä mestaruuteen, kan- 
nattaa tutkia kaikkia erilaisia vaihtoehtoja 
mitä peliin on rakennettu. Saat esimerkik- 
si tilaisuuden koeajaa kaikki radat ja tällä 
tavalla ratkaista miten auto kannattaa va- 
rustaa. Vain harjoitus voi tehdä mestarin, 
kuten kaikki tietävät, ja harjoitellessa saa 
vielä apua itseltään Mansellilta. Hän opas- 
taa ajamaan kunkin radan ympäri sekä kertoo 
sopivasta vauhdista ja ajolinjoista erikseen 
joka mutkassa. Kun pääset maaliin, hän antaa yleis- 
arvion ajostasi ja saat todistuksen, jota voi yrittää 
parannella. Kun olet harjoitellut riittävästi ja tun- 
net olevasi valmis suureen haasteeseen, voit il- 
moittautua itse kilpailuun. Ennen kuin huomaat- 
kaan autosi seisoo lähtölinjalla ja bensankatkui- 
nen kisa alkaa. 


Etelä-Afrikka 

Tämä on lyhyt rata, joka sijaitsee todel- 
la korkealla. Tästä seuraa, että auto saa 
huonommin ilmaa, mikä pudottaa moot- 
torin tehoja huomattavasti. Kannattaa 
ajaa koko ajan kovilla renkailla ja kor- 
keilla vaihteilla, että mahdollisuudet 
voittaa paranevat. 


E 


= 
— 








Meksiko 
Tämäkään 
rata ei ole 
kauhean 
vaikea. 
Kierrokses- 
sa on vain 
yksi vaikea 
mutka, 
mutta siinä 
täytyy vas- 
taavasti olla todella tarkkana, sillä se sijaitsee kaukana 
varikosta. Jos kolhit mutkassa autoasi, hukkaat 
paljon aikaa nilkuttaessasi varikolle ja menetät si- 
joituksia. 


EIP SJ TVA 





Brasilia 
Brasiliassa 
on kuumaa 


- 
Tämän scu- 
rauksena 

(/) renkaat kuu- 

> meneovat ja 





kuluvat no- 
peasti, joten 
varaudu 
käymään va- 
rikolla vscita kertoja vaihtamassa ne. Koska rata 
on poikkeuksellisen pitkä,.täytyy myös bensiini- 
mittaria pitää silmä!lä kilpailun aikana. Ei tunnu 
juurikaan hauskalta, jos moottori sammuu vähän 
ennen maalia. 


TIEN AEVALD TA 








Näiden viiden radan jälkeen on edessä vielä 11 
muuta ennen kuin voidaan ratkaista kenelle 
kuuluu vuoden mostarintitteli. Koska radat vai- 
keutuvat vaikeutu- 
mistaan, täytyy pa- 
nostaa alussa erityi- 
sesti voittamiseen ja 
yrittää myöh :;mmin 
roikkua matkassa 
parhaansa mukaan, 
kun ajaminen käy to- 
della hankalaksi 








Espanja 
Täällä on 
kysymys 
ennen kaik- 
kea tiukois- 
ta mutkis- 
ta ja ahtais- 
ta väylistä, 
mutta ra- 
dalla on 
myös pitkä 
suora, jolla voi suorittaa ohitukset. Yritykset pa- 
rannella sijoitusta mutkissa ovat yleensä ottaen 
tuhoon tuomittuja. 





Monaco 

Tämä on kenties maailman tunnetuin kilpa-ajo- 
rata. Kilpailu tapahtuu kaupungin keskustassa, mistä 
scuraa että vauhti on pakko pitää melko matalana 
Radalla on erittäin hankala suorittaa ohituksia, 
joten hyvä lähtöruutu on sitä tärkeämpi. Ainoa 
paikka, missä ohittaminen ei ole kohtuuton riski, 
on tunneli. Mutta ole aina varuillasi. Tiukat mut- 
PITOA n kat tule- 
- vat sala- 
< DIVIDED manno- 
peasti 
eteen ja 
niissä on 
jatkuvas- 
sa vaa- 





PÄI 


rassa. 


VITA 8 TOH VTT 
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Castlevania julkaistiin sopivasti joulun tienoilla 1988 ja ky 
seessä oli yk simmäisistä NES -peleistä, jonka julkais ja ei 
ollut Nintendo. Silloin vielä jokseenkin tuntematon yhtiö 
Konami oli tehnyt tämän nopeaan suosioon nousseen pelin. 





Dracula levittää kauhua Transilvanian asuk- 
kaissa ja nuori Simon Belmont päättää läh- 
teä vierailemaan pelottavan vampyyrin lin- 
nassa aikomuksenaan lopettaa kauhutyöt. 
Tehtävä osoittautui oletettua vaikeammak- 
si, sillä Dracula oli lähettänyt kaameimmat - turned into 
(maan)alaisensa pysäyttämään Simonin. Mutta a , 
sankarimme ei luovuta helpolla. Linnaan 3 I 1 [ 
kätkettyjen esineiden ja aseiden avulla hän I 
jatkaa etenemistään päätettyään mieluum- || I | 
min uhrata henkensä kuin luovuttaa kamp- li A Kari 
pailussa Draculaa vastaan. Kuinka siinä käy? I 5 H 1 
a nähdä omin silmin, kun ohjaa Simo- R OTTI IN TTT: GHA N (AN 
ynkeää ydintä. 


My name ix 


J droamedt 





Tätä mieltä olemme nyt 
Castlevania ykkösessä on edelleen erikoi- 
nen tunnelma, jonka Konami on onnistunut 
pitämään myös jatko-osissa. Nykyään peli 
sä häiritsee eniten kankea peliohjaus ja se 
seikka, että Simon hypähtää taaksepäin aina 
kun hän saa osuman, mistä seuraa usein että 
hän putoaa ja vahingoittuu vielä lisää. Mut- 
ta näistä yksityiskohdista huolimatta ei Kc 
namin ensimmäisessä huippupelissä ole vie- 
läkään juuri moitteen sijaa. 








Näin ajattelimme silloin 

uurimman vaikutuksen Castleva- 
niassa teki ensin musiikki. Aavemaiset me- 
lodiat sopivat täsmälleen hyytävään peliin. 
Loppupomot olivat mallikasta työtä ja Bel 
montin ensimmäinen seikkailu oli enemmän 
kuin tavallinen toimintapeli. Konami otti as- 
keleen kohti jotakin suurta. 











